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Superfarmer to gra, ktéra powstab w Warszawie w 1943 roku. Nosila wtecly tytu}

+Hodowla zwierza‘telz". Gre wymyéli} wy]:uitny polslei ma’cematyle, profesor Uniwersyte-

tu WarSZawsleiego, Karol Borsuk. Po zajeciu Warszawy hitlerowcy zamlenqli Uniwersy-

tet, w wynilzu tego profesor stracil prace. W trakeie 11 wojny §wiatowej ludzie pozlaawieni o
pracy dolzonywali cudéw pomys}owoéci w poszulziwaniu grodel utrzymania. Sprzeclai gry

by}a pomys}em profesora na ratowanie rodzinnego budzetu. Zestawy do gry Wyleonywane

l)yly metodami domowymi przez zong profesora, pania Zofieg Borsulzowq.

Umieszczone w grze rysunlei zwierzqtele namalowala Janina Sliwicka. W krétkim czasie *

gra zyslza}a nadspo&ziewanie wieﬂzq popularnoéé nie Jcyﬂzo wéréd przyjacic’)}, lecz takze

w szerokich lzre;gach clalszych znajomych i nieznajomych 0s6b. W domu panstwa
Borsukéw rozdzwonil sie telefon, a g}os w shuchawce coraz czgSciej zadawal pytanie:
Czy to hodowla Zwierzqtelz? Po potwierdzeniu zwylzle nastqpowa}o zamoéwienie.
Gra bawila nie tyuzo dzieci, wciqga}a takze i cloroslyc]n pomagajac im przetrwad

ponure olaupacyjne wieczory.




Gry sp}oneg}y wraz z miastem w czasie powstania warszawslziego, w sierpniu 1944
Szczqéliwie jeden z egzemplarzy zachowal si¢ poza Warszawg i wiele lat po wojnie wrécil
do rodziny Borsukéw. W 30 rocznice §mierci profesora Karola oraz z olzazji 15 lat od-
leqd wznowiona wersja Hodowli zwierzajcelz — Superfarmer bawi leolejne poleolenia dzieci
i roclzicéw, oclclajemy w Pafistwa rece najnowsza wersje Superfarmera -z unileatowyrni
ilustracjami zwierzqtelz, pochoclzqcymi z gry Rancho. Mamy na(lziejt;, ze zapewni

Pafistwu jeszcze wigcej niezwylz}ych emocji w trakcie rozgrywelz.

GRANNA, %TSZawa, marzec 2013
Zawartosé pudeﬂza:

128 kartonikéw z obrazkami zwierzat:

60 kroliksw 24 owce 20 $win
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Jestes hodowcq zwierzat i cheesz zostaé superfarmerem. Twoje zwierzeta rozmnazaja sie,
a to przynosi ci Zyslz. Mozesz zamieniaé wy}loclowane zwierzeta na inne, jeéli uznasz,

ze to sie op}aca. Al)y zwycigzy¢, musisz jalzo pierwszy uzyslzaé stado zlozone co najmniej
z konia, 12rowy, $wini, owcy i krolika. Je&nalz wszystlzie Twoje plany mogg pozostad tszo
w sferze marzen, jeéli nie zachowasz naleiytej ostroznosci! W olzolicy grasujq bowiem
wilk i 1is, 12t6ryc}1 1atwym 1upem moga staé si¢ Twoje zwierzeta.

Przebieg’ gry

W grze moze bra¢ udzial od 2 do 4 oséb. Jedna dodatkowa osoba, jeéli chee, moze sie
]:)ezpoére(lnio nie angazowal w gre, a tyﬂzo pe}nié £unlzcjg opielzuna stada i dolzonywaé
wymian. Wszystlzie kartoniki i ﬁgurlzi psow Znaj&ujq sie w gléwnym stadzie, czyli najle-
piej - w pudeﬂzu. Kaicly z graczy otrzymuje jednego krolika, lztérego umieszcza na stole
prze(l soba.

Rozmnazanie zwierzat

Gracze rzucajg 1201ejno, zawsze dwiema kostkami. Jeéli gracz rzuci kostkami talz, Ze na
obu wypa(lnie takie samo zwierze, to dostaje to zwierze ze stada g}éwnego. G(ly gracz ma
juz jalzieé zwierzeta, to po rzucie otrzymuje ze stada tyle zwierzat wyrzuconego
gatunlzu, ile ma pelnych par tego g’atunlzu (lacznie z wyrzuconymi na kost-

lzach) .

PRZYKLADY:
1. Jeéli gracz mial 6 krslikéw i 1 $winie, a wyrzuci} krolika i Swinie, to dostaje 3 kroliki
i1 éwinie.

2. Jeieli gracz mial 6 krslikéw i 1 $winie, wyrzuci} owce i §winie, to otrzymuje tyﬂzo

1 swinie.




3. Gracz mial 5 kréliksw i 1 lzrowg, a Wyrzuci} owce i §winie; w tej sytuacji nie dostaje
nic.

4. Gcly gracz mial 4 lzrélilzi, 2 owcei 1 konia, a wyrzuci} 2 éwinie, to z gléwnego stada
otrzymuje 1 éwinie.

UWAGA! Gracz, 12’c6ry nie ma konia lub lzrowy, nie moze w wynilzu rzutu otrzymad
’calziego zwierzecia, poniewaz na je(].nej kostce umieszczony jest ko, a na (lrugiej krowa.
Uzyslzanie pierwszego konia lub 12rowy moze nastgpic tyﬂzo w Wynilzu wymiany.

Wymiana

Przed kaiclym rzutem kostkami gracz, jeéli zechce moze dokona¢ jednej wymiany:

z g}éwnym stadem (o ile stado ma potrzelane mu zwierzeta) lub =z innym graczem
(oczywiscie jeieli ten si¢ na to zgodzi).

Wymiany o&]:)ywajq sie Zgodnie z prZelicznilzami prze(lstawionymi w tabeli wymian.
UWAGA! Gracz moze kilka zwierzat zamieni¢ na je(lno zwierze. Moze tez je(lno zwie-
rze wymienié na kilka zwierzat - Zacl'lowujqc prZelicznilzi podane w tabeli wymian.

Nie mozna sig targowaé i ialdaé wiecej, niz to Wynilza z tabeli. Jeéli w stadzie jest juz
malo zwierzat, to gracz otrzymuje ze stada (w wynilzu rzutu 1zostlzq lub wymiany) jeclynie
’cyle, ile ich tam jest, tracac prawo do ljralzujqcych. Na przylz}a(l, jeéli w stadzie pozosta}y
3 lzrélilzi, a gracz w wynilzu rzutu kostkami powinien otrzymaé 4 12r61i12i, to (los’caje
’cyuzo trzy.

PRZYKLADY:

1. Gracz, 12’t6ry ma 6 12r61i126w, 1 owce, 2 éwinie, gdy zechce moze je zamienié

na l lzrowq, (l)o 6 krélikéw to 1 owca, 2 owce to 1 éwinia, a 3 éwinie to 1 1zrowa).

2. Gracz ma 1 konia, moze go wymienié na przylz}ad na l 12rowq, 2 éwinie i 2 owce.

3. Gracz ma 6 krélikow i 2 lzrowy. Nie moze podczas jetlnej wymiany zamienié 6 kroliksw

na owce i 2 kréw na konia.
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Utrata zwierzat

Jeéli gracz wyrzuci 1isa, to traci na rzecz stada wszystleie posiaf].ane 12rc'>lilzi, oprocz. jeclne—
go. ]eéli wyrzuci wiﬂea, traci wszys’claie posiaclane zwierzeta, z wythlziem 120nia, krolikéw

i malego psa, (jeéli je ma).

PRZYKLADY:

Jeieli gracz Wyrzuci} wilka i lisa, ma ma}ego psa, ale nie posiada cluiego, to traci wszyst-

kie owce, §winie i 1erowy. Kot i kréliki pozostaja ]Jezpieczne. Nastepnie gracz odklada 0
ma}ego psa do pudeﬂaa. Qd straty Wynilzajqcej z wyrzucenia lisa chroni gracza maly pies.

Jeieli gracz wyrzuci 1isa, a ma ma}ego psa, to jego zwierzeta pozostajq nietlenigte; do

stada wraca jeclynie maly pies. Qd straty spowodowanej wyrzuceniem wilka chroni duiy

pies. Jeieli gracz wyrzuci wiﬂea, a ma duiego psa,

to jego zwierzeta pozostajg nietleniqte; do stada wraca jeclynie cluiy pies.

UWAGA! Duzy pies nie chroni przed lisem.

Koniec gry

Superfarmerem zostaje ten z graczy, w 12tc’)rego hodowli Znajclzie si¢ przynajmniej

po jednym leoniu, lerowie, Swini, owcy i kroliku. Pozostali moga graé dalej.




Drogi Kliencie,

nasze gry 1eompletowane sq ze szczegc’)lnq starannoécig.

Jeéli jednale zdarzq sie jalzieé braki (za co z géry przepraszamy),

prosimy wypeini¢ ten lzupon i wys}aé na adres:

Granna sp. z 0.0, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa.

Mozna tez wys}aé relzlamacj(; na adres e-mail: service@granna.pl—/

Odwied? nas na facebooku www.facelnoole.com/grannagry
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Jeieli cheesz otrzymywad &rogq eleletromcznq wiadomoéci o nowoéciach,
napisz e-mail z talzq informach na adres service@granna.pl
i poclpisz go imieniem i nazwiskiem.
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